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MES PREMIERES AVENTURES EN BASIC

Présenté sur M05 et TO7 Thomson et adaptable sur la plupart
des micro-ordinateurs familiaux

(ALICE, ATARI, COMMODORE, DRAGON, MSX, ORIC, SINCLAIR...)



LET'S RUN VOUSPASSIONNE
IC

ALORSDECOUVREZVITE OKAPI z
ETSES DOSSIERS DOCUMENTATION

TECHNOLOGIES
NOUVELLES

POUR TOUTSAVOIR
SURPRESQUETOUT:

DEUX FOIS PAR MOIS, OKAPI :
UN MAGAZINE + UN DOSSIER

OKAPI c'est dans chaque numéro un dossier
exclusif de 16 pages qui expligue a fond
un grand sujet. Avec en plus des fiches a
collectionner et un test pour contrbler ses
connaissances en s'amusant.

OKAPI EN VENTE LEr ET LE 15 DE CHAQUE MOIS CHEZ VOTRE MARCHAND DE JOURNAUX.
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JESUISPROGRAMMEUR
DEJEUX VIDEO

Je vous ferai connaltre un
monde peuplé de monstres

Je vous ferai découvrir
Jupiter et Altair

V
Vous aimez les jeux vidéo ? Ce numéro va vous
combler. Deux grandes vedettes du jeu vidéo seront
dans un instant a portée de votre clavier. Finie la
savane* ! A nous la science-fiction ! Fans du
fantastique, une aventure vous guette au fond d’un
chateau hanté.

*Voir les numéros précédents de « Let’s RUN ».
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Chargez RUN5* en mémoire,
nous décollons dans quelques
instants

Au boulot ! On nettoie, on balaie, on efface
DELETE 0-1990  ------------

DELETE 4000- 4460

DELETE 4700-5100

DELETE 5400- 5800

DELETE 6110-6140

SPACERUN
UNJEU DEL ESPACE

Voici SPACERUN : un nouveau jeu passionnant ! Aux

commandes de votre navette spatiale, vous étes chargé de

protéger les 2 700 voyageurs de la station X.0.48. Car ils sont
menacés par les habitants de la planéte Delta.

4700 "r*xAxxxxX DESSIN STATION SPATIALE *

4710 DEFGR$<0>»7,2,2,2, 194, 194,255,228
4720 DEFGR$(1>=0,0,56,56,56,56,255,146
4730 DEFGR*(2>=112,32,32,48,60,60,255,73
4740 DEFGR*<3>=0,0,0,0,0,15,255,73

4750 DEFGR$(4>=255,219,255,255,0,0,15,15
4760 DEFGR*<5>=255,109,255,255,224,224,2
54,254

4770 DEFGR$(6>=255,182,255,255,0,0,1,1
4780 DEFGR*<7>=253,220,248,248,64,64,240
,240

4790 VSP*»GR*<0 >+GR*<1>+GR*(2 >+GR*C3 >+CH
R$( 10 >+CHR«C 8 >+CHR$C 8 >+CHR$C 8 >+CHR*< 8 >+C
HR$( 8 >+CHR$C 8 >+CHR*< 8 >+CHR*< 8 >+GR*C 4 >+GR
$(. 5 >+GR$( 6 >+GR*C 7 >

4800 RETURN

5600 '**=**** DESSIN VAISSEAU SPATIAL ***

5610 DEFGR«8)=255,63,15,6,6,15,63,255
5620 DEFGR$F. 9>=0,240,248,79,79,248,240,0
5630 V$=GR$<8 >+GR*(9 >

5640 RETURN

5700 “##*#### AFFICHAGE NAVETTE SPATIALE

5710 COLOR 1,0 LOCATE XVCD),YV<D)*PRINT
v$

5720 RETURN

Puis-je vous demander la lune ?

1S

Pour construire ce nouveau jeu, nous
allons transformer quelques éléments
du safari photo programmé dans
« Let’s RUN » n° 5. Une station
spatiale s’installe sur 8 cases de I’écran
(4m0). La jeep devient navette, sur deux
cases seulement (5500

... et & sa navette Super-Galette !



Quelques petits OVI :

des fléeches, des météo-
res, des vaisseaux en-
nemis...

J S

Le vide interstellaire, Quest-ce qui
vous connaissez ? luiprend ?

Une étoile filante ! Vite, faites un veeu !

* Si vous ne I’aveZJ)as déja acheté, vous pourrez
vous procurer RUN5dans « Let’s RUN »n°5. I est
toujours disponible sur commande chez tous les
marchands de journaux.

(

SPACERUN
Thddke<s> LET®S RUN No 6 o
FEN4,0,0

Vs

)§0)-42 62 110 2217 255.63,28,12
v W<200>

R 115=36.36/60,60/255/60/66/129
DEFGR* 12531, 63 120 240,240,120,63,

DEFGR*<13>=201, 74,36,154,89,38,74,145
&220 LOCAITE XLU >, YL(I >COLOR 3 PRINT @R
gﬁ)LOCRTE XE<I>,YE<I>COLOR 6 :PRINT GR

2
3
5
10
15 DEF
20
30

UU 06
“’ﬂzﬁgﬁ

LOCRTE X0<I>,YQ<I>:COLOR 7 PRINT i

2580 IF SCREENCJ,KX >32 THEN 2550
4008 "ok AFFICHAGE STATION SPATIALE

4910 XST‘INT RND*31>
ST=INT(R\D*15>H
4930 A BI/I' COLOR 53 OCATE XST-YST PRI

4940 ATTRBO-0 RETIRN

100 ATTRB1,1-L0CATE12, 10 PRINT 'SPACERUN"
110 ATI'RBO—O COLOR3 [OCATEQ, 15 PRINT TAP
£2 SR UNE_TOUCHE POR

Boot-ker 1e o8 RS como 1

20
130 CLS GOSUB 4700G0OSUB 4900 GUSUB 5600

8000 =r FEFACEMENT METEQRE **
8010 FOR 1=1 TO NBAU)

8020 INOCATE XL<1> YLLI> PRINT CHRSv 32>
8100 9= EFFACEMENT VAISSEAU ENNEMI *

8110 FOR 1=1 TO YE(<2
8120 LOCATE XE< 1>, I>PRINT CHR*< 32>
gl NEXT 1 RETURN

e, EFFACEMENT FLECHE SPATIALE *

g%%o N >YU I>=PRINT OHRS» 32
>
3 ea |§%U ¢ ”

Plus de palmiers, plus de marigot : le
ciel est noir, trés noir : SCREEN400 Les
animaux sont oubliés : voici des
météores, des fleches spatiales, des
vaisseaux ennemis (20-3040).

90 : dessin de I’étoile lorsque I’ennemi
explose.

ob-jets vo-lants i...identifiés !

Le vide, c’est le noir absolu comme SCREEN 4,00

Pas de décor, donc pas de
test couleur pour identifier ces
éléments (Z330)). Lejeu reste un jeu de

hasard (1013 et la station occupe une
place « au hasard » sur I’écran au

début du jeu (49004940

Comme les animaux du safari, les
objets volants doivent étre effacés a
chaque nouvelle apparition, pour évi-
ter I’encombrement de I’écran. Ils sont
petits, une seule case-espace (CHRS)

Trop tard...
Effacée !



Admirez un peu : quelques
transformations suffisent pour
faire d’un paisible safari photo
une terrible guerre des planéetes

A BORD D'UNE NAVETTE,
DEFENDEZ VOTRE GALAXIE

Météores, vaisseaux ennemis et fleches spatiales vous

menacent de tous cotés. Il faut vous défendre. Des explosions
envahissent I’écran lorsque vous parvenez a détruire I’ennemi.
Vous marquez des points. Meéfiez-vous ! Votre navette
consomme de I’énergie, beaucoup d’énergie...

Comme dans RUNDS5, les
déplacements sont li-
mités a 200 par partie

Et tous les 40 déplace-
ments, vous devez re-
charger vos batteries

A

Mais enfin, sans énergie
un engin a toutes les
chances de se retrouver
sur orbite...

200, c’est long...

(2885UNBP-{38=DEP=4OQOSUB 7000-G0SUB 7030s 1, ¢ peut arriver..

7010 RTTRBO,1 COLORO,3 3 OCRTEQ, 23=PRIHTU
SING"## TIR':NBP> TIF'NBP>L THEN PRINT™'S™
; ELSE PRINT*

7100 = S/P REEICHRGE ENERGIE %0
7110 RTTRBO.1IF DEP>5 THEN COLOR 0,6 EL
SECOLOR 1,6

LOCRTE 12,23 PRINTUSING "ENERGIE ##"
7130 'RTTRBO,0:COLOR ,0=RETURN
%aRgg%ngtE XV<D-1 >, YW<D-1 )=PRINTCHR*C32

1 THEN BOXF<XPHOTL,YPHOT-4 >(.
\P-T, YPHOT+4) , -1 -PH=0

2035 GOSUB 3800

3000 Hoaer CONTROLE ENERGIE foisial
301U IF W<D><>YST+3 THEN

3020 IF XV<D»*XST RND XVCDXXST+8 THEN
DEP=40760SUB 7100

3030 EI'URN

2835&58611%@:%%1 GOSUB 7100 IF DEP=0

Ce ne sont que de petites
transformations

Pour rendre le jeu plus difficile, vous
ne disposez que d’un petit accumula-
teur d’énergie.

DEP est une nouvelle variable. Elle

‘compte Iénergie encore disponible

dans la navette. Aprés chaque dépla-
cement, la navette est effacée, sur 2
cases seulement puisqu’elle n’occupe
que 2 cases (2.

Lorsque I¢énergie de la navette est
presque épuisée, il est possible de
retourner faire le plein en se plagant
sous la station spatiale. A chaque
déplacement, DEP diminue. Attention
donc, car si DEP=0 le programme va
lire en 880 : fin du jeu !

3003030 : la machine contréle que la
navette est bien « sous » la station. Si
oui, DEP=40 : elle se remplit a nouveau
d’énergie.



TESTTIR c’est un bon sous-pro-
gramme. Je vous conseille de le
réutiliser dans vos prochains
programmes de jeux

6040
6050
6060
6070
6080
6090

6100
6150
THEN
6160
6300
6310
6320
6330
6340
6350
6360
6370

)
6380

6390
6400

Thk 4 ok ok k ok k% lEST TIR * k ok k k kK k%

FOR I=XPHUT1 TO XPHOT2
TP=PUINTU, YPHOT)

IF TP=3 OR TP~6 OR TP=7 THEN 6300
P3ET<I| >YPHOT ) «1

HEXT |

COLOR 5 :P=<INT< |/S >*S >
NBP-NBP-1:GOSUB 7000=PH=1=IF NBP=0
8500

GOTO 2020

* k k k k k % TIR REUSSI * k k k k %

IF TP=3 THEN SC=SC+10

IF TP=6 THEN SC-SC+15

IF TP=7 THEN SC=SC+5

COLOR1<FOR J=1 TO 5

LOCfITE INTCI/8 > YVCO > PRINT GR*C 13 >
PLAY"RIOT302DOLR"

LOCfITE INT<I/8 >,YVCD >=PRINT CHR$C 32

PLAY"R10T302DOLR"
NEXT J
GOSUB 7050:GOTO 6100

Avec ce méme programme, on peut vivre toutes sortes
d’aventures ; il suffit de changer le décor et les acteurs...

8500 =ik DU JEU

3520 IF D=200 THEN TERMINEE  voulez...

Uuuuuyuyuuuuu

" Heu... oui...

Oon

si vous
décolle

quand méme ? RUN!

L’appareil photo de la jeep (« Let’s
RUN » n° 5) a été remplacé par un
lance-missiles. Le faisceau devient
donc une ligne de tir (638). Une ligne
formée de petits points rouges :
PET(l,Y PHOT),L On tire et on vise en
méme temps, et non aprés comme
pour la photo.

Il n’y a plus que 3 couleurs a tester :
3(jaune) pour un météore qui rapporte
10points.

6(bleu clair) pour un vaisseau ennemi
qui rapporte 15points.

7(blanc) pour une fleche qui rapporte
5points.

6340630 : lorsque I’objet est touché, on
simule une explosion en affichant une

étoile clignotante : GRY13, OHRK3?). Et

on I’'accompagne d’un bruitage : 630

Les objets volants sont immobiles sur
I’écran parce que, en basic, la machine
ne peut faire qu’une seule chose a la
fois. Déplacer ces objets ralentirait
donc beaucoup le jeu. Cela devien-
drait ennuyeux. Les jeux vidéo qui
sont vendus dans le commerce sont
décrits dans un « langage machine ».
C’est pourquoi ils sont si rapides mais
aussi compliqués a concevaoir...



onemnme . LATOUR PRENDS GARDE
fait peur comme un thriller, il Le nouveau programme de

est long comme un feuilleton «Let’s RUN ».. en vente chez

g’eesttfléViSion- Qu’est-ce que UN JEU DAVENTURE tous les marchands de jour-

Devenez le héros d’une histoire terrifiante. Mieux ! Devenez
I’auteur d’une histoire fantastique. Voici un programme de
jeu d’aventures. Vous pouvez le recopier et jouer avec, mais
vous pouvez aussi l'utiliser comme base pour créer vos
propres aventures. C’est simple et c’est passionnant.

Ah ! La vie de chateau...

Lisez donc ce petit Voici le scénario que nous vous proposons : « Un fabuleux trésor est caché Crest part
préambule. Alle- au fond d’un chéateau. Pour I’atteindre, il faut traverser dix piéces. A I’entrée pour la copie
chant, non ? de chaque piéce, l'ordinateur pose une épreuve au joueur qui a recu trois vies
1/ et trois génies en début de partie. Si le joueur ne trouve pas la bonne
solution, il perd une vie. Mais il peut faire appel & I'un de ses trois génies s’il

ne sait quoi répondre. Le joueur pourra donc étre sauvé trois fois par un
génie. Anivera-t-il jusqu’au trésor ? »

D’abord un Du hasard RND est une instruction indispensable
peu de hasard. et des gé- aux jeux de hasard.
10 ek | A TOUR PRENDS GARDE 1 U 1M nies ! . )
CL’*S**S*C*R** COlerS RUN Ho 6 e Icest la base du jeu : 3 vies,
LUCRTEQ, 12 Pmm"rﬂnz -C- POUR COMM 3 génies.

110 I*=INKEY* IF 1$<>""C" THEN R=RMb GOTO
110
Foosak INITI ALISATION DU JEU o

%8 VCI)S@&?ENIE—B.A =

230 CONSOLE, 21

unvnnnnnnahnnlLIJk THAAIIA fLi1it1 Do NDnnnnnntnh™mn



FORJ = gnagnagnagna
ON..GC8Bgnagnagna
READpompompom...

7 variables en 3 lignes !
Rien que c¢a ! Faut plus
se géner !

300
310
320
330
340

350

360
370

1100 =kox AFFJCHAGE PERMANENT sex
1110 ATTRBO. 1 LOCATEQ, 23»COLOR?>0 PRINT
VIE;"VIE"; :IF VIES1 THEN PRINT"S™;ELSE P

LOCMTE20, 23:PRINTGENIE ! GENIE IF
GENIE>1 THENPRINT™'S™ :ELSE "PRINT"
1130 ATTR60,0 LOLOR 4,6 RETURN

R 0 T O Vs TN = B s VL T 0 0 0 e )
FOR J*1 TO 10
IF J=1 OR J=10 THEN PCJ >=J =GOTO 370
PCJ>*INT<RND*8>+2
FOR K=1 TO J-I

IF PCJ)=PCK > THEN 330
NEXT K
ON PCJ) GOSuB 1200, 1210, 1220.. 1230, 12

40,1250,1260,1270,1280,1290

380 PERD 8%,P$, NS, NBS

390 FOR K-1 TO NS

400 READ R$CK), COMSCK)

410 NEXT K

500 CLS:COLOR 4=PRINT 3$

510 COLOR 0<PRINT:PRINT P$

520 COLOR 1¢LOCFITE 0,12:PRINT"QUE FRITES
-VOous ?"

530 COLOR 0+INPUT REP$

uuuyuuuudu

1M : c’est l'affichage des compteurs

| (vies et génies).

Sans oublier l'orthogra-
phe, bien str !

Je ne peux plus
le supporter

310 : J représente le nombre et le
numeéro des pieces.

30: le jeu commence et finit toujours
par la méme piéce.

30 :on tire au sort le n° de la
prochaine piéce a traverser, donc
entre 2 et 9.

3030 : le n° sortant est comparé aux
numéros déja sortis. S’il est déja sorti,
le programme retourne en 30

30 : selon le n° de la piéce tirée au
sort, on envoie la machine lire en DATA
les éléments de I’épreuve correspon-
dant a cette piéce.

IDREADSS : texte de la situation.

PS : propositions faites par la machine
aujoueur.

NS : nombre de réponses possibles.
NBS : n° de la bonne réponse.

Et pour chaque réponse possible :

40 READ R$ : c’est le mot-clé qui
permettra a la machine d’identifier la
réponse du joueur.

QOMB(K) : la machine donne au joueur
un commentaire correspondant a sa
propre réponse.

50 : affichage de la situation et des
différentes propositions.

B0REPS : recoit la réponse du joueur.



Seriez-vous préte a ris-
quer votre vie pour un
génie ?

L’important, quand on

Non ! L’important,
quand on pose une
question, c’est de
bien comprendre la
réponse

~ 21

A CHAQUE EPREUVE,
VOUS RISQUEZ VOTRE VIE

Ou en sommes-nous de notre programme ? L’ordinateur a
proposé une épreuve au joueur et celui-ci vient de taper sa
réponse. L’ordinateur va donc chercher dans sa mémoire s’il
connait I’'un des mots tapés par le joueur. Parmi ces mots, un
seul correspond a la bonne réponse... Le joueur a-t-il bien
répondu ?

600 *96%%%%%%%% ANALYSE REPONSE oweeveevse
610 FOR K:=1 TO NS

620 REP-INS8TRCREPS,R$<K>

630 IF REPOO THEN 700

640 NEXT K

850 REP= INSTRC REPS _AS >=IF REP< >0 THEN 80
660 UULUR 1:PRINT:FRIHT"JE NE COMPRENDS
PRS CETTE REPONSE "

670 FOR PAUSE*1 TO 1000-NEXT PAUSE"

680 CONSOLE12,21=CLS<CONSOLE®,21=G0TO 52
0

700 Svpwwevevve TEST REPONSE  owevs6v6%6%

A qui pensez-vous ?

A lui, c'estsOr!

Dans notre scénario, la machine fait
trois propositions au joueur. Pour la
premiére épreuve, par exemple, le
joueur a le choix entre : « Entrer par
la grand porte, entrer par la porte des
cuisines ou par celle des écuries. » Si
le joueur répond : « Jentre par la
cuisine », la machine va comprendre
qu’il choisit la 2e solution. Car, dans
sa mémoire, nous avons entré le mot-
clé «cuisine » (62).

60 : la machine cherche le mot
« génie » (AP dans la réponse du
joueur.

660630 : si le joueur n’emploie aucun
mot-clé dans sa réponse, la machine
repose sa question.

7070 : K = le mot-clé donné par le
joueur. S’il correspond a la bonne
solution (NBS), lejoueur a la vie sauve.



La ligne 810,c'est pour les risque-tout

Les quoi ;

LGNE !
G

Hu-Hu-Hu ! On a per-du

UTILISATION D*UN GENIE **

£1O IF GENIE*O THEN PRINT'NON I* PRINT"''T
DEJA UTILISE TOUS TES GENIES™GOTO

670
%2.0 PRINT'D*ACCORD™ PRINT'NOUS CONTINUON
830 GENIE=GENIE~1 GQSUB 1100

TEST FIN DE JEY ek
310 FOR PAUSE=1 TU 1800 NEXT PAUSE
920 IF VIE=O THEN 1000

940 CLSMATTRBI-1 COLOR1,3:LOCATE1S,5<PRI

950 ATTR60-0 LQLORA-6 ;LUCATEO-10:PRINT"V
QUS ETES_ENFIN ARRIVE DANS LA CHAMBRE R

840 oon I RS Y ATER

1000 PERDU
18}80(515 1Q0CATE 0-10 PRINT"PERDU DANS LA
lOZOSPB/IQT"VOUS NE POUVEZ PLUS CONTINUER
1030 CONSOLE-24;END

Les risque-tout, les
impatients quoi t
Un peu comme
vous, non ?

Ben quoi, faut bien
prendre des risques !

90 : NEXT J renvoie a la ligne 310 pour
une nouvelle proposition de situations
si J(nombre de piéces) est inférieur a

10.

C’est trop triste. Je ne



Dans un instant, la suite
de notre programme

En général, ce ne sont
pas les idées qui man-
quent. C’est plutdt l'or-
dre qui est difficile a

Un chateau ? C’est
une bonne idée,
ca!

10

UN FILM D EPOUVANTE
POUR EPATERVOS AMIS

Maintenant vous avez un « squelette de jeu » sur les bras. A
vous de Pétoffer en écrivant les 10 épreuves de « votre »
histoire. Aventure, mystere, mauvaises rencontres, crimes et
monstres, tout est possible. A une condition cependant :
suivre un ordre logique pour chaque épreuve. Pour vous
aider, voici donc un scénario modéle.

1200 RESICIRE 1500 RETURI
1218 ?Eg_ 8RE 2888 RETUR
I e 2
12%8 ?Zgj 8RE %888 RETUR
RESTO RETUR!
PR O 0 R
28 R 0
1580 DRATA “VOUS ETES R L"ENTREE DU CHFITE
" DEVANT VOUS, FRCE RU PONT LEVIg LR G
MR Tl L e
HIilE,,EUX CU?SI Eg U%E XUTRE POUR "L*ECU
élglgA AT%AN(? ,SEULE,PORTE PERMET D"ENTR
1520 DAT

1\?8 D%QBERAHBELKO% ELA HERSE ROUILLEE
1540 DATA CUISINE,UN JEUNE ECUYER VOUS Y

I<\/'IA'TEND POUR VOUS CONDUIRE A LA PIECE SU
&8&&%}\5@ ESRB[!E,UN CHEVAL EFFRAYE VOUS

i n A d i1 m in iin « I N N inNn

Ca vient, ¢a vient...

Chicago, la nuit, une rue
déserte... Non 1 Venise,
un homme masqué, un
petitpont... Non !

En utilisant toujours notre scénario
comme modéle, voici comment pro-
céder :

sur la I ligne (ici 1500, vous exposez
la situation ;

sur la 2eligne (ici 1510, vous proposez
un choix d’épreuves ;

sur la 3e ligne (ici 15X), vous indiquez
le nombre de réponses possibles (ici 3)
et vous indiquez le n° de la bonne
réponse (ici 2).

Puis, en prenant une ligne pour
chaque réponse possible, vous écrivez
un petit mot au joueur (ici 1530140
159)).

Cet ordre est important car il corres-
pond a l'ordre de lecture des DATA
donnés plus « haut » dans le pro-
gramme. L’ordre des RESTOREest aussi
a suivre impérativement !

nNn R n A 1 i n N n



STOP Il
Il faut d’abord sauver
votre programme !

Avec un décor, ce serait encore mieux !

Gréace a ces deux instructions, votre
lecteur de programme peut se mettre
en route et s’arréter tout seul. Profitez-
en ; enregistrez donc des bruitages a la
suite de votre programme.

Apres avoir sauvé votre programme, munissez-vous d’un magnétophone, un
vrai, car votre lecteur de programme n’en est pas un. Utilisez la suite de la
bande sur laquelle est déja enregistré votre programme et transformez-vous
en bruiteur. Vous pouvez enregistrer des sons réels (portes qui grincent) ;
vous pouvez aussi emprunter des disques de bruitage pour des ambiances
sonores (orage, cris d’animaux...) ou, plus simplement, enregistrer de la
musique. Prévoyez environ une minute de bruitage par épreuve. Quand vous
aurez fini, placez votre cassette dans votre lecteur de programme. Entrez le
programme dans la machine et laissez la touche «lecture » appuyée.

Pour chaque séquence, le bruitage aura lieu pendant que le joueur réfléchit.

Ah oui !'Un décor
avec un escalier de
pierre... et des ca-
ves voltées...

420 ON P(J> GOSUB 1600,2100. . .

...un fantdéme... circule dans les
couloirs d’un chateau... fait
peur aux chauves-souris... a
minuit !

Et n’oubliez pas de rem-
bobiner votre cassette au
début des bruitages !

25
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Changez vos DATA, le C’est un « petit » pro-
LATOUR PRENDS GARDE

«petits » ' Hi Hi Hi Hi !

Voici un bon list & garder précieusement car c’est un support H
merveilleux pour votre esprit inventif. Grace a lui, vous allez

faire vivre a vos amis des aventures inédites. Que de frayeurs

en perspective !

éLO "#rxi<* | f] TOUR PRENDS GARDE 1 ***** 830 GENIEUGENIE-UGOSUB 1100

8 Tkkkhkkkkk <C>Iet's RIJ\I NO 6 *kkhkkk 900 Thkhkkhkkhkhkkikkikkk TEST FIN DE JEU *khkkkkk

30 CLS:SCREEN4 6.6 910 FOR PAUSE®1 TO 1800 NEXT PAUSE

100 LOCATEO,12:PRINT"TAPEZ -C- POUR COMM 920 IF VIE-0 THEN 1000

ENCER LE JEU" _ 930 NEXT J

1%&)0 I*= INKEY*=IF le<>"C" THEN R*RND<GOTO Inroduction B%QGXIGﬁgﬁTTRBl,l<COLOR1,3 <4 0CATE15,5 =PRI

200 *xxxxx  INITIALISATION DU JEU ***=* 950 ATTRBO,0=COLOR4,6=LOCRTEOQ,10 =PRINT"V

210 VIE=3 =GENIE=3*A$="GENIE" OUS ETES ENFIN ARRIVE DANS LA 'CHAMBRE R

%%8 gglengLélg? OVALE. LE TRESOR VOUS Y ATTEND.™

300 -*-k***-kig*-k**** JEU *hkkhkkhkkhkkhkkhkkkhkkikkkikkikk %.%8OCO"|\|C§Q7’LC’EC*’2€£_EEBDU *hkkhkkhkkhkkkkhkik

310 FOR J=1 TO 10 1010 CLS L.OCATE 0,10 =PRINT"PERDU DANS LA Perdu
320 IF J=1 OR J»10 THEN PCJ)*J:GOTO 370 PIECE No "iJ P gaone
330 PCJ>=INTCRND*8 H 2 1020 PRINT"VOUS NE POUVEZ PLUS CONTINUER

340 FOR K*1 10 J-I SANS VIE ™™

350 IF PCJ>=PCK> THEN 330 1030 CONSOLE, 24=END

360 NEXT K 1100 *******’ AFEJCHAGE PERMANENT ***+*%

370 ON PCJ) GOSUB 1200,1210,1220,1230,12 _ 1110 ATTRBO, 1=LOCATEO, 23 CULOR7,0=PRINT
40,1250,1260,1270,1280,1280 Le joueur VIE:"VIE":=PF VIE>1 THEN PRINT"S"<ELSE P

380 READ S$,P$.NS.NBS regoitune RINT" ™

390 FOR K=1 TO NS 1120 LOCATE20,23 =PRINTGENIE:" GENIE"; =IF

400 READ R$CK >,COM$CK) GENIE>L THEN PRINT™S":ELSE PRINT"

fl nnnviRftnnnnnnnnnnnnvMiMnnhnnhnnnnnnnn



410 NEXT K

500 CLS:COLOR 4 PRINT S*

510 COLOR O IPRINT »PRINT P$

568UgO%QR 1-LOCRTE 0,12«PRINT"QUE FRITES

530 COLOR O -INPUT REP*

60Q "xHwkxdkxk ANALYSE REPONSE *xx
610 FOR K=1 TO NS

620 REP=INSTRCREP* ,R*<K>>

630 IF REPOO THEN 700

640 NEXT K

850 REP*INSTR<REP*,R*MF REP<>0 THEN 80

660 COLOR 1=PRINT=PRINT"JE NE COMPRENDS
PRS CETTE REPONSE "

670 FOR PRUSE=1 TO 1000:NEXT PROSE

680 CONSOLE12,21=CLS -CONSOLEOQ,21=GOTO 52

700 Thkkkikkkikkikk TEST REPONSE k*kkkikkkk

710 IF_K-NBS THEN PRINT"BRAVOQ'" :PRINT COM
*<K)*PRINT"NOUS CONTINUONS™=GOTO 900

720 "PRINT"NON !1"«PRINT COM*<K >:F'RINT"VQU
SGB%BDE%OUNE VIE !"«VIE-VIE-1«GUSUB 1100

800 "rwEwExEx UTILISATION DUN GENIE **

810 IF GENIE-O THEN PRINT'NON !"«PRINT"T
[%RS DEJA UTILISE TOUS TES GENIES" «GOTO

670
ggO PRINT"D "ACCORD"«PRINT"NOUS CONTINUON

Il ne vous reste plus qu’a
compléter avec les ins-
tructions en DATA pour
les 3 épreuves de cha-
cune des 9 autres pieces
du chateau

Le joueur
donne

du joueur
est analysée

1130 RTTRBO,0 ICOLOR 4,6 RETURN

1200 RESTORE 1500 :RETURN

1210 RESTORE 2000=RETURN

1220 RESTORE 2500 !IRETURN

1230 RESTORE 3000=RETURN

1240 RESTORE 3500=RETURN

1250 RESTORE 4080=RETURN

1260 RESTORE 4500=RETURN

1278 RESTORE 5000=RETURN

1288 RESTORE 5500=RETURN

1290 RESTORE 6000=RETURN

1508 DATA_"VOUS ETES A L "ENTREE DU CHATE
AU. DEVANT VOUS, FACE AU PONT LEVIS,LA G
RANDE PORTE EST OUVERTE. L Y A AUSSI SU
R LES COTES DU CHATEAU, UNE PORTE QUI DO
H$E"AUX CUISINES ET UNE AUTRE POUR ‘L*ECU

1518 DATA "UNE SEULE PORTE PERMET D"ENTR
ER SANS DANGER"

1520 DATA 3,2

1530 DATA GRANDE PORTE,LA HERSE ROUILLEE
VOUS TOMBE SUR LA TETE

1548 DATA CUISINE,UN JEUNE ECUYER VOUS Y
I@X&%gD POUR VOUS CONDUIRE A LA PIECE SU
1550 DATA ECURIE,UN CHEVAL EFFRAYE VOUS

DONNE UNE RUADE

20U0  _.suite des épreuves (a inventer)

Assistance téléphonique Let’s RUN
Tél. : 720-70-43
Mercredis 22 mai et 29 mai

de 14ha 18 h

ni

Les épreuves
sont stockées
en mémoire

Je résume : le héros a
3 vies, 3 génies et 10
épreuves a traverser.
A votre avis, quelles
sont ses chances de
survie?

]
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Sans vouloir vous vexer, e NAYEZ PLUS PEUR

vous conseillerais de préter une
certaine attention a ce petit

programme... DE VOS ERREU RS ERROR!

2 / Je ne me vexeja-mais !

ERROR ! Quelles sensations désagréables lorsque ce petit mot
surgit. Et quelle angoisse, lorsqu’il se présente a I’écran
accompagné d’un chiffre dont on ne sait rien : ni pourquoi il
est la ni ce qu’il représente ! Avec ce programme, plus de
mystére, plus d’angoisse. Copiez-le vite.

Dites donc ! Je 10000 COLUR 1:PRIHT"ERREUR DANS LE PROGR Ce programme utilitaire, ajouté a

FIMVE'" -COLORO Y
_ - n’importe quel autre programme, af-
10005 IF ERR=1 THEN PRINT"Vous avez oubl fichera, pour les erreurs les plus

ie de taPer une instruc tion FOR ou vo

us vous etes trompe de variable dans fréquentes, un message clair sur
NEXT ** I’6cran. Mais, aprés 10 secondes, le
10010 IF ERR=2 el PRINT"Erreurdde saint message s’effacera. Un conseil : pre-
axe«vous avez oublie «  entre deux ins Fahi ,

tr-uctions ou confondu ; avec ; ou oubl nez habitude d appuyer sur les tou
ie une Parenthése"” :PRINT"ou utilise un m ches CNT et Cdés que le message
ot BSIC Pour appeler une variable” apparalt et corrigez votre erreur aus-
10015 IF ERR-3 THEN PRINT"Votre Pro9ramm Sitot.

e s’st arréte a une instruction RETURN
sans avoir rencontre un GosuB*™

10020 IF ERR=4 THEN PRINT''Vous n"avez Pa Ale 1 ERROR 7: mé-
s entre assez d"éléments en DATA" moire saturée !
10030 IF ERR=5 THEN PRINT"Fonction mal f

ormulee"

10040 IF ERR=7 THEN PRINT"Mémoire sature

e I”

10050 IF ERR=8 THEN PRINT"Vous avez du o Ce n'estpas & moi que
ublier de taPer une li9ne CPeut-etre de ce genre dennui pour-
REM rait arriver

10060 IF ERR=9 THEN PRINT"Indice suPerie
ur a 10 «vous n"avez Pas dimensionne un
tableau en début de Pro9ramme"



En somme,
il suffit de faire
attention

A

Un code secret, une
course d’okapis, un
tiercé, un safari
photo, un petit tour
dans Il’espace, un dé-
rapage dans le fantas-
tique... Quel voyage!

10065 IF ERR=13 THEN PRINT"Vous avez du.

melan9er des noms de variables au. oublie
r $ Pour une chaine de caractéres"

10070 IF ERR=14 THEN PRINT"Manque de Pla
ce Pour les chairies : utilisez CLER
R (+ndmbre de caractéres) en début de P
ro9ramme"’

10080 IF ERR=23 THEN PRINT"Vous avez oub
lie une instruction NEXT"

10090 PRINT"Le Pro9ramme s ’est arréte LI
GNE ";ERL

10100 FOR PRUSE=1 TO 5000 NEXT

10110 RESUME NEXT

Soyez méthodique
lorsque vous taperez
un nouveau pro-
gramme, ajoutez donc
cette instruction au
début, dans les pre-
miéres lignes, juste
apres CLEAR (si vous
I'utilisez, évidem-
ment !)

ON ERROR GOTO 10000

Mettez ici
m*d'instruction

1, 2, 3,4, 5... 6. Six programmes en basic. Six jeux différents
et déja en mémoire (dans « votre » mémoire cette fois) une
quantité impressionnante d’instructions. Appuyez sur
votre touche SOUMMENIR faites marcher votre imagina-

tion, foncez sur vos idées : devenez concepteur de

programmes.

Parfait ! Je le copie et
je le sauve :
SAVE"ERROR”, A

Bien s(r, vous tapez :
MERGE"ERROR” pour I’ajouter
a votre prochain programme

Puis-je vous deman-
der quels sont vos
projets ?

71/

A

Des programmes,
toujours des programmes.
Mais... les miens,
cette fois !
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6 numéros de <det’s RUN » pour découvrir 52 instructions basic

AC 4 5 6 FOR.NEXT 2 3 4 5 6 MOTORON

ATTRB 2 3 4 5 6 GOSUB. RETURN 3 4 5 6 NEW

BEFP 4 5 6 GOIO 1 2 3 4 5 6 ON.GOSUB

BOX 4 5 6 IF.THEN..BELSE 1 2 3 4 5 6 ON.GOTO

BOXF 4 5 6 INKEY$ 1 2 3 4 5 6 PLAY

CHR$ 4 5 6 INPEN 5 6  POINT

CLEAR 2 3 4 5 6 INPUT f » » * 5 6 PRINT .
as 1 2 3 4 5 6 INPUTPEN 5 6  PRINTUSING

COLOR 2 3 4 5 6 INT 5 3 4 5 6  PSET

CONSOLE 3 4 5 6 LNE 4 5 6 READ

DATA 4 5 6 LST 1 2 3 4 5 6 RESTORE

DEFGR$ 2 3 4 5 6 LOAD 2 3 4 5 6 RND 2
DELETE 3 4 5 6 LOCATE 2 3 4 5 6 RUN 2
DIM 5 6 MERGE 5 6 SAE 2
END S oy s - 5 6 MOD 3 5 6  SCREEN

ERR 6  MOTOROFF 6  SToP >
ERL 6 TAB

ERROR LL 2 3 * 9 6 TUNE

LETS RUN, coédition Bayard Presse, 3, rue Bayard. 75008 Paris/Groupe Test, 5, pl. du Colonel-Fabien, 75010 Paris.
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Avec le magazine VOTRE ORDINATEUR, l'informatique devient

simple comme basic. Chaque mois, VOTRE ORDINATEUR vous

fait decouvrir les meilleurs produits :logiciels de jeux, logiciels

éducatifs, ordinateurs, périphériques, livres, etc. EXRICKTIES: SIHVEZ: .
Chaque mois, VOTRE ORDINATEUR publie des grands reporta-

UEGUIDE D'ACHAT J
ges (lescréateurs de logiciels, les nouveaux jeux ameéricains,

Fordinateur a I’école, etc...) et vous offre ses fiches-programmes Sitformotaue fEI
maison (jeux, budget, cuisine,...). , en Ubre-nermce "
Pour acheter VOTRE ORDINATEUR, courez chez votre marchand TOJELACTUALTE
de journaux.

Matériel* loir** '
livre* club», etc.

ANETRAGSg#

tUIUIS vogw

VOTRE ORDINATEUR

LE MAGAZINE DE L'INFORMATIQUE A LA MAISON



MES PREMIERES AVENTURES EN BASIC

Découvrir et apprendre lI'informatique en s’amusant

Si vous voulez vous pro-

curer les numéros précé-

dents, demandez-les a votre
marchand de journaux
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